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BAB II 
KAJIAN TEORI 
A. Kajian Teori 
1. Pembelajaran Tematik 
a. Pengertian Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik merupakan salah satu model 
pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan 
beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalamaan 
bermakna bagi peserta didik. Pembelajaran terpadu didefinisikan 
sebagai pembelajaran yang menguhubungkan berbagai gagasan, 
konsep, keterampilan, sikap, dan nilai, baik antar mata pelajaran 
maupun dalam satu pelajaran. Pembelajaran tematik memberi 
penekanan pada pemillihan suatu tema yang spesifik yang sesuai 
dengan materi pelajaran, untuk mengajar satu atau beberapa konsep 
yang memadukan berbagai informasi (Permendikbud No. 57 Tahun 
2014) 
Pembelajaran tematik sendiri merupakan pembelajaran yang 
menggunakan tema tertentu untuk mengaitkan antara beberapa isi 
mata pelajaran dengan pengalaman kehidupan nyata sehari-hari 
peserta didik sehingga dapat memberikan bermakna bagi peserta didik. 
Media Putar Otak sangat cocok untuk diterapkan pada 
pembelajaran tematik di Sekolah Dasar karena media tersebut 
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mencangkup 3 mata pelajaran sekaligus. Media Putar Otak juga sesuai 
dengan karakteristik anak yang senang akan permainan, media ini juga 
akan membuat siswa lebih aktif dalam pembelajaran. 
b. Karakteristik Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu yang 
menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran 
sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna pada peserta didik. 
Menurut Akhmad Sudrajat (2013: 6) bahwa sebagai sesuatu 
model pembelajaran maka pembelajaran tematik memiliki 
karakteristik sebagai berikut: 
1. Berpusat pada peserta didik. 
Pembelajaran tematik berpusat pada peserta didik (student 
centered), hal ini sesuai dengan pendekatan belajar modern yang 
lebih banyak menempatkan peserta didik sebagai subjek belajar 
sedangkan guru lebih banyak berperan sebagai fasilitator yaitu 
memberikan kemudahan kepada peserta didik untuk melakukan 
aktivitas. 
2. Memberikan pengalaman langsung. 
Pembelajarn tematik dapat memberikan pengalaman langsung 
kepada peserta didik. Dengan pengalaman langsung ini, peserta 
didik dihapkan pada sesuatu yang nyata (kongkret) sebagai dasar 
untuk memahami hal-hal yang abstrak. 
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3. Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas. 
Dalam pembelajaran tematik pemisahan antara mata pelajaran 
menjadi tidak begitu jelas. Fokus pembelajaran diarahkn kepada 
pembahasan tema-tema yang paling dekat dan berkaitan dengan 
kehidupan peserta didik. 
4. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran. 
Pembelajaran tematik menyajikan konsep-konsep dari berbagai 
mata pelajaran dalam suatu proses pembelajaran. Dengan 
demikian, peserta didik mampu memahami konsep-konsep 
tersebut secara utuh. 
5. Bersifat fleksibel. 
Pembelajaran tematik bersifat luwes dimana guru dapat 
mengaitkan bahan ajar dari suatu mata pelajaran dengan mata 
pelajaran yang lainnya, bahkan mengaitkannya dengan 
kehidupan peserta didik dan keadaan lingkungan dimana sekolah 
dan peserta didik berada. 
6. Hasil pembelajaran. 
Peserta didik diberi kesempatan uttuk mengoptimalkan potensi 
yang dimilikinnya sesuai dengan minat dan kebutuhannya. 
7. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan 
menyenangkan. 
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c. Materi pada Subtema 1 Pembelajaran 2 
Pemilihan materi pada pengembangan media Putar otak ini 
memperhatikan media yang akan dikembangkan dengan materi. 
Kesesuaian anatara media dengan materi yang akan dikembangkan 
akan menentukan keberhasilan dalam pengembangan media. 
Pembelajaran tematik pada kelas IV SD dari 9 tema, didalam 1 tema 
terdapat 4 subtema, masing-masing terdiri dari 6 pembelajaran, dan 
pada setiap pembelajaran terdapat 2 sampai 3 mata pelajaran.  
Media putar otak disesuaikan dengan materi pada subtema 1 
pembelajaran 2 yang menggabungkan 3 mata pelajaran yaitu IPA 
dengan materi makhluk hidup, Bahasa Indonesia dengan tema puisi 
dan SBdP tempo dan tinggi rendah nada. Tujuan pembelajaran yang 
harus dicapai pada pembelajaran 2 ini yaitu siswa mampu 
mengidentifikasikan siklus hidup makhluk hidup dan mampu 
membuat puisi sesuai dengan cita-cita. Kedua materi tersebut disajikan 
dalam media  Putar otak dengan cara yang berkesinambungan. 
Media Putar Otak yang akan dikembangkan oleh peneliti 
merujuk pada KI (Kompetensi Inti), KD (Kompetensi Dasar) dan 
materi pembelajaran yang ada di buku guru. Berikut adalah tabel 
materi yang telah peneliti kembangkan 
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Tabel 2.1 Kompetensi Inti 
KOMPETENSI INTI 
KELAS IV 
1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang di anutnya. 
2. Menunjukkan prilaku jujur,disiplin,tanggung jawab,santun,peduli dan 
percayadiri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman,guru dan tetangga 
serta cinta tanah air. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati 
(mendengar,melihat,membaca) dan menannya berdasarkan rasa ingin tahu 
tentang dirinya, makhluk ciptaan tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 
yang di jumpainya di rumah dan di sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam 
karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat dan 
dalam tindakan yang mencerminkan prilaku anak beriman dan berakhlak 
mulia.  
Sumber: (Buku Guru) 
Kompetensi Dasar yang ada di buku guru telah dikembangkan 
menjadi beberapa indikator. Indikator inilah yang akan mengarahkan 
guru mengenai apa saja yang dibahas dan dipelajari oleh siswa. 
Berikut ini merupakan tabel mata pelajaran, kompetensi dasar dan 
indikator yang telah peneliti susun. 
Tabel 2.2 Pengembangan Indikator 
Mata Pelajaran Kompetensi Dasar Indikator 
SBdP 3.2 Mengetahui tanda tempo dan tinggi 
rendah nada. 
4.2 Menyajikan lagu dengan 
memperhatikan tempo dan tinggi 
rendah nada. 
3.2.1 Mengidentifikasi tanda 
tempo lagu Kupu-kupu 
yang kucu dan lagu Tik-
tik bunyi hujan. 
3.2.2 Mengidentifikasi tinggi 
rendah nada pada lagu 
Kupu-kupu yang lucu 
dan lagu Tik-tik bunyi 
hujan. 
4.2.1 Menyanyikan lagu 
Kupu-kupu yang lucu 
dan lagu Tik-tik bunyi 
hujan sesuai dengan 
tempo dan tinggi rendah 
nada 
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Mata Pelajaran Kompetensi Dasar Indikator 
Bahasa 
Indonesia 
3.6 Menggali isi dan amanat puisi yang 
disajikan secara lisan dan tulis 
dengan tujuan untuk kesenangan. 
4.6 Melisankan puisi hasil karya pribadi 
dengan lafal, intonasi dan ekspresi 
yang tepat sebagai bentuk ungkapan 
diri. 
3.6.1 Menguraikan isi dan 
amanat dalam puisi. 
3.6.2 Menentukan ciri-ciri 
puisi yang berkaitan 
dengan akhir baris pada 
bait puisi. 
4.6.1 Mendemonstrasikan 
puisi hasil pribadi 
dengan lafal, intonasi 
dan ekspresi yang tepat 
sebagai bentuk ungkap 
diri. 
IPA 3.2 Membandingkan siklus hidup 
beberapa jenis makhluk hidup yang 
ada di lingkungan sekitarnya dan 
slogan upaya pelestariannya. 
4.7 Mengamati dan menceritakan 
perilaku di sekitar rumah dan sekolah 
dan mengaitkan dengan 
pemahamannya terhadap simbol 
Sila-Sila Pancasila. 
3.2.1 Membandingkan siklus 
hidup hewan kupu-kupu 
dan belalang. 
3.2.2 Membedakan siklus 
hidup hewan kupu-kupu 
dengan belalang serta 
mengaitkan dengan 
upaya pelestariannya. 
4.7.1 Membuat skema siklus 
makhluk hidup hewan 
kupu-kupu dan belalang 
dan slogan upaya 
pelestariannya. 
Sumber: Diadaptasi dari Lampiran Permendikbud No 24 Tahun 2016 
SUBTEMA 6 
CITA-CITAKU 
Semua makhluk hidup mengalami siklus hidup atau daur 
hidup. Daur hidup adalah suatu proses yang dialami makhluk hidup 
yang dimulai dari awal pertama kali organisme itu hidup dibumi lalu 
tumbuh dan berkembang menjadi organisme atau makhluk hidup 
dewasa dan berkembang biak untuk mempertahankan kelangsungan 
jenisnya. Daur hidup hewan dimulai saat kelahiran dari perut induknya 
atau menetas dari telur. Hewan semakin besar saat masa 
pertumbuhanya dan berkembang menjadi hewan dewasa.  
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Daur hidup hewan berdasarkan proses perubahan bentuk 
tubuhnya dapat dibagi menjadi dua yaitu: 
1. Daur hidup hewan tanpa metamorfosis. Daur hidup hewan tanpa 
metamorfosis adalah daur hidup hewan yang diawali dari lahirnya 
atau menetasnya hewan baru yang bentuk tubuhnya sama dengan 
bentuk tubuh induknya. Pada daur hidup tanpa metamorfosis 
hewan hanya mengalami perubahan ukuran tubuh namun tidak 
mengalami perubahan bentuk. Contohnya ayam dan kucing, 
adakah ayam atau kucing dirumahmu?  Ayam dan kucing adalah 
contoh makhluk hidup yang mengalami daur hidup tanpa 
metamorphosis adalah ayam, daur hidup kucing 
 
 
 
 
Gambar 2.1 Gambar daur hidup hewan tanpa metamorfosis  
 (Sumber: https://jagad.id/daur-hidup-ayam-gambar-dan-penjelasannya/) 
2. Daur hidup hewan dengan metamorfosis. Daur hidup hewan 
dengan metamorphosis adalah daur hidup sekelompok hewan 
yang terlahir dengan bentuk yang berbeda dengan induknya, dan 
mengalami perubahan bentuk yang bertahap hingga dewasa. 
Terdapat 3 macam metamorphosis: 1) metamorfosis sempurna 
contoh seperti nyamuk dan kupu kupu, 2)metamorphosis tidak 
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sempurna contohnya seperti capung, kecoa, jangkrik, belalang. 
Uraian diatas menjelaskan sedikit tentang siklus makhluk hidup 
sesuai dengan subtema 1 pembelajaran 1 pada buku siswa kelas 
IV. 
 
 
 
 
 
Gambar 2.2 Gambar metamorfosis pada kupu-kupu  
 (Sumber:https://jagad.id/daur-hidup-ayam-gambar-dan-penjelasannya/ 
Cita-cita adalah suatu impian dan harapan seseorang, cita-cita 
adalah mimpi yang dapat menentukan jadi apa kita nanti di masa 
yang mendatang. Bagi sebagian orang cita-cita, impian dapat 
memotifasi dirinya sehingga sikap dan perilaku dan segala 
aktivitas yang dilakukan diusahakan demi mencapai cita-citanya 
suatu hari nanti. 
Cita-cita sendiri terdiri dari beberapa profesi. Profesi adalah 
pekerjaan yang membutuhkan ilmu pengetahuan dan keterampilan 
khusus sehingga orang yang memiliki pekerjaan tersebut harus 
mengikuti pelatihan agar melakukan pekerjaannya dengan baik. 
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Gambar 2.3 Gambar macam profesi 
 (Sumber: https://www.99.co/blog/indonesia/jenis-pekerjaan/ ) 
Lagu yang dipelajari dari pembelajaran 1 yaitu siswa akan 
menyanyikan lagu Kupu-kupu yang lucu dan Tik-tik bunyi hujan 
kemudian siswa diminta untuk menyanyikan sesuai dengan tempo 
dan tinggi rendah pada nada 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.4 Gambar lagu Tik-tik bunyi hujan dan Kupu-kupu yang lucu  
(Sumber: Buku Guru ) 
2. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Pembelajaran  merupakan  proses  perubahan  perilaku  sebagai  
akibat dari  interaksi  dengan  lingkungan  sehingga  terjadinya  
19 
 
 
pengalaman  belajar  dan hasil belajar  menjadi lebih bermakna. 
Keberhasilan pembelajaran ditandai dengan  perolehan  pengetahuan,  
keterampilan dan sikap positif pada tiap individu sesuai dengan tujuan 
yang diharapkan. Sesuai dengan pendapat dari (nama, tahun , dalam 
nama penilik urnal, tahun) Keberhasilan pembelajaran sangat 
dipengaruhi oleh banyak faktor salah satunya dalam penggunaan 
media yang berfungsi sebagai perantara pesan dalam pembelajaran. 
Kegiatan pembelajaran akan lebih bermakna apabila guru 
dalam pelaksanaan pembelajarannya lebih memperhatikan 
kemampuan berfikir dari siswa. Perkembangan kognitif yang terjadi 
antara 7-11 tahun disebut Piaget atau sebagai tahap operasi yang 
kongkret (concerete operations stage) (Danim, 2011:64). Berdasarkan 
pernyataan tersebut maka pada saat pembelajaran siswa memerlukan 
sebuah objeck yang kongkret berupa media pembelajaran yang dapat 
membantu pemahan siswa dalam memperjelas materi , selain itu dapat 
juga memberikan kesan yang baik dalam belajar sehingga siswa tidak 
mudah lupa dengan materi yang telah dipelajari. 
Media merupakan perantara atau pengantar pesan dari 
pengirim ke penerima pesan, Media dapat berupa sesuatau bahan atau 
alat. Adapun menurut Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 2002), bahwa 
media jika dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau 
kejadian yang membangun kondisi, yang menyebabkan siswa mampu 
memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. H.Malik (1994) 
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mengemukkan bahwa media belajar adalah  segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga 
dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan pembelajar 
dalam kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran 
tertentu (Sumiharsono 2017: 10).  
Kegiatan pembelajaran memiliki berbagai macam media 
pembelajaran , diantaranya: (Sumiharsono, 2017: 25-29) 
1) Visual aids ( Pengelihatan) 
Alat ini berguna di dalam membantu menstimulus indera mata 
(pengelihatan) pada waktu terjadinnya proses pendidikan. Alat 
ini dibagi menjadi 2 bentuk yaitu: 
a) Alat yang diproyeksikan, misalnya slide, film,dan 
sebagainya. 
b) Alat-alat yang tidak diproyeksikan misalnya pda dua 
dimensi terdapat gambar, peta , bagan. Sedangkan untuk 
tiga dimensi missal bola dunia, boneka dan sebagainya. 
2) Audio aids ( Pendengaran) 
Audio aids adalah alat yang membantu menstimulus indera 
pendengaran pada waktu proses penyampaian materi 
pembelajaran. Misalnya piringan hitam, radio, pita suara, dan 
sebagainya. 
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3) Visual-Audio aids ( Pengelihatan dan Pendengaran ) 
Seperti televisi dan video. Alat-alat bantu pendidikan ini lebih 
dikenal dengan nama Visual-Audio aids. Di samping pembagian 
tersebut, alat peraga juga dapat dibedakan menjadi 2 macam 
menurut proses pemmbuatannya, yaitu: 
a) Alat peraga yamg complicated (rumit), seperti film, slide 
dan sebagainnya yang memerlukan listrik dan proyektor. 
b) Alat peraga yang sederhana, dapat dibuat sendiri dengan 
bahan-bahan yang mudah diperoleh. Seperti bamboo, 
karton, kaleng bekas dan sebagainnya.  
Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran merupakan segala aspek yang membantu dalam proses 
pembelajaran, juga untuk menstimulus peserta didik agar lebih aktif. 
Media pembelajaran dibagi menjadi 3 yaitu Visual, Audio, Visual – 
Audio. 
b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran. 
Media pembelajaran memiliki fungsi yaitu memvisualisasikan 
sesuatu yang tidak dapat dilihat atau sukar dilihat sehingga Nampak 
jelas dan dapat menimbulkan pengertian atau meningkatkan presepsi 
seseorang (R.M. Soelarko, 1995). 
Secara umum media mempunyai kegunaan antara lain:  
1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas. 
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2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra. 
3. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid 
dan sumber belajar 
4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 
kemampuan visual, audiotori dan kinestetiknya. 
5. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman 
dan menimbulkan presepsi yang sama. 
Akan tetapi terdapat enam fungsi pokok media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar antara lain: 
1. Penggunaan media belajar dalam proses belajar mengajar bukan 
merupakan fungsi tambahan, tetapi mempunyai fungsi tersendiri 
sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar 
yang efektif. 
2. Penggunaan media belajar merupaakan bagian yang integral dari 
keseluruhan situasi mengajar. 
3. Media belajar dalam pengajaran penggunaannya integral dengan 
tujuan da nisi pelajaran. 
4. Media belajar dalam pengajaran bukan semata-mata alat hiburan 
atau bukan sekedar pelengkap. 
5. Media belajar dalam pengajaran lebih diutamakan untuk 
mempercepat proses belajar mengajar dan membantu siswa dalam 
menangkap pengertian yang diberikan guru. 
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6. Penggunaan media belajar dalam pengajaran diutamakan untuk 
mempertinggi mutu belajar mengajar. 
Levie & Lentz (1982) mengemukakan empat fungsi, yaitu: 
1. Fungsi Atensi 
Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu 
menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk 
berkonsentrasi terhadap isi pelajaran yang berkaitan dengan 
makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi 
pelajaran. Media gambar khususnya gambar yang 
diproyeksikan melalui overhead projector (OHP) dapat 
menenangkan dan mengarahkan perhatian mereka kepada 
pelajaran yang akan mereka terima. Dengan demikian, 
kemungkinan untuk memperoleh dan mengingat isi pelajaran 
semakin besar 
2. Fungsi Afektif 
Media visual dapat terlihat dari tingkat kenyamanan 
siswa ketiks belajar (atau membaca) teks yang bergambar. 
Gambar visual dapat mengunggah emosi dan sikap siswa, 
misalnya informasi yang menyangkut masalah social atau ras. 
3. Fungsi Kognitif 
Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-
temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa gambar visual 
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mempermudah pencapaian tujuan untuk memhami dan 
mengingat informasi yang ada dalam gambar. 
4. Fungsi Kompensatoris 
Fungsi Kompensatoris media pembelajaran terlihat dari 
hasil penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks 
untuk memahami teks membantu siswa yang lemah dalam 
membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan 
mengingatnya kembali. Dengan kata lain, media 
berfungsiuntuk mengkomodasikan siswa yang lemah dan 
lambat menerima dalam memahami isi pelajaran yang 
disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal. 
Arsyad (2007: 25-27) mengemukakan bahwa ada 
beberapa manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran dapt memperjelas penyajian pesan 
dan informasi sehingga dapat memperlancar dan 
meningkatkan proses dan hasil belajar 
2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan 
mengarahkan perhatian dari peserta didik sehingga dapat 
menimbulkan motivasi belajar, interaksi pada lingkungan, 
dan peserta didik memiliki kesesuaian dengan kemampuan 
dan minatnya, 
3. Media pembelajaran mengatasi indera, ruang dan waktu. 
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4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan 
pengalaman kepada peserta didik tentang peristiwa di 
lingkungan merka serta memungkinkan terjadinnya 
interaksi langsung dengan guru dan juga lingkungannya. 
Berdasarkan pendapat diatas tentang fungsi dan manfaat media 
pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki 
peran penting dalam kegiatan belajar. Hal ini membuat media 
pembelajaran menjadi salah satu hal yang penting dalam kegian belajar 
mengajar, karena media pembelajaran dapat membantu guru dalam 
melakukan penyampaian materi dengan cara lebih jelas cara penyajian 
informasi,membantu siswa dalam melakukan pemahaman lebih 
terhadap pembelajaran yang dilakukannya, juga memberikan motivasi 
kepada peserta didik. 
c. Pemilihan Media Pembelajaran 
Pemilihan media pembelajaran yang akan digunakan dalam 
kegiatan pembelajaran dilakukan dengan memperhatikan aspek seperti 
materi yang akan dipelajari dan lingkungan sekolah. Pemilihan media 
yang sesuai akan membantu guru untuk memperjelas materi yang akan 
dipelajaridan akan membantu siswa menjadi lebih mendapatkan 
stimulus sehingga anak akan lebih aktif dalam suatu pembelajaran. 
Menurut Riyana (2009: 58) pemilihan media juga didasari atas konsep 
pembelajaran sebagai sebuah system yang didalamnya terdapat suatu 
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totalitas yang terdiri atas sejumlah komponen yang saling berkaitan 
untuk mencapai suatu tujuan. Upaya untuk mewujudkan tujuan 
pembelajaran ditunjang oleh media yang sesuai dengan materi, strategi 
yang digunakan, dan karakteristik dari siswa  
Terdapat juga kriteria untuk pemilihan media yang perlu 
diperhatikan dalam pemilihan media. Namun demikian secara teoritik 
bahwa setiap media memiliki kelebihan dan kelemahan yang akan 
memberikan pengaruh kepada afektifitas program pembelajaran. 
Berikut beberapa kriteria dalam pemilihan media: 
1. Kesesuaian dengan tujuan, kriteria pemilihan media didasarkan 
atas keksesuaiannya dengan standard kompetensi, kompetensi 
dasar dan indicator. 
2. Kesesuaian dengan materi pembelajaran, dengan ini bias 
mempertimbangkan media sesuai dengan pencapaian.  
3. Keseuaian dengan karakteristik peserta didik, dalam hal ini media 
haruslah familiar dengan karakteristik peserta didik. Yaitu 
mengkaji sifat-sifat dan ciri media yang akan digunakan. 
Pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan juga dengan 
lingkungan sekitar, kebutuhan dari peserta didik, materi dan juga 
tujuan dari pembelajaran. Pada suatu kegiatan pembelajaran guru 
merupakan tokoh terpenting yang mengatur suatu pembelajaran 
tersebut. Guru juga harus memiliki kreativitas yang tinggi untuk 
mengambangkan suatu media sehingga dapat menunjang suatu 
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pembelajaran. Apabila dalam pemilihan media tersebut kurang tepat 
akan berdampak pada daya tangkap peserta didik terhadap materi yang 
sedang dipelajari. 
d. Media Putar Otak 
1) Bermain dan Belajar 
Bermain merupakan suatu hal yang sangat disukai oleh 
anak – anak karena dengan bermain anak akan memperoleh 
stimulus untuk lebih bereksplorasi dengan lingkungannya. 
Menurut W. H. Buston (2018: 8)  Belajar merupakan 
perubahan tingkah laku pada diri individu dan lingkungannya, 
unsur utama dalam belajar adalah terjadinnya perubahan pada 
diri seseorang. Perubahan tersebut menyangkut aspek 
kepribadian yang tercermin dari perubahan yang bersangkutan, 
yang tentu juga bersamaan dengan interaksinya dengan 
lingkungannya. Sedangkan J. Neweg mengungkapkan bahwa 
belajar adalah suatu proses dimana perilaku seseorang 
mengalami perubahan sebagai akibat pengalaman unsur. 
Belajar sendiri baru akan terjadi kalau proses seperti yang 
disebutkan terdahulu dialami sendiri oleh yang bersangkutan. 
Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat 
disimpulkan bahwa belajar merupakan perubahan yang terjadi 
pada peserta didik. Perubahan tersebut didapatkan pada proses 
bermain dan belajar. Dalam pembelajaran dapat dilakukan 
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kegiatan bermain dan belajar sehingga anak akan lebih aktif 
dan memperoleh pengetahuan dan pengalaman dengan baik. 
2) Permainan Putar Otak 
a. Kelebihan dan Kelemahan 
Permainan dalam kegunaannya sebagai media pembelajatan 
memiliki beberapa kelebihan dan kelemahan. Menurut (Sadiman. 
2010: 78-80) terdapat beberapa kelebihan dan kelemaham media 
pembelajaran permainan, antara lain: 
a) Terdapat unsur kompetensi dalam permainan  yang menyebabkan 
menang dan kalah, oleh sebab itu permainan sangat menarik dan 
menyenangkan  
b) Semua peserta didik dapat terlibat dan berpartisipasi aktif dalam 
permainan  
c) Permainan dapat memberikan umpan balik langung, sehingga 
proses belajar jadi lebih efektif 
d) Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun 
peran-peran ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya di 
masyarakat 
e) Permainan bersifat luwes 
f) Permainan mudah dibuat dan diperbanyak  
Sebagaimana media permainan memiliki kelebihan, media 
permaianan juga memiliki kelemahan, antara lain:  
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a) Permainan membuat peserta didik terlalu asyik, sehingga lupa dari 
esensi dari materi pelajaran  
b) Dalam menstimulasikan situasi social permainan cenderung terlalu 
menyederhanakan konteks sosialnya, sehingga tidak mustahil 
peserta didik justru memperoleh kesan yang salah 
c) Kebanyakan permainan hanya melibatkan beberapa orang peserta 
didik saja padahal keterlibatan seluruh peserta didik atau warga belajar 
amatlah penting agar proses belajar lebih efektif dan efisien.  
3. Penelitian Pengembangan  
Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses untuk 
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk 
telah ada untuk mendapatkan hasil yang lebih baik. ( penulisan 
SKRIPSI PGSD UMM. 2017: 3). Menurut Sugiyono (2016: 297) 
menyatakan metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa 
inggrisnya disebut sebagai Research and Development adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu. 
Produk yang dihasilkan pada pengembangan ini bias berupa software 
maupun hardware seperti buku, modul, paket atau alat bantu 
pembelajaran lainnya (haryati, 2012: 14) 
Berdasarkan pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa 
penelitian dan pengembangan merupakan penelitian yang sudah ada 
sebelumnya dan penelitian tersebut menjadi inovasi  untuk dijadikan 
pengembangan yang lebih baik. Dalam penelitian juga dapat 
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mengambangkan model, modul, dan juga alat bantu proses 
pembelajran seperti media. Dengan adannya pengembangan ini 
diharapkan dapat meningkatkan kualitas hasil belajar dari peserta didik 
sendiri. 
B. Kajian Penelitian yang Relevan  
Tabel 2.1 Penelitian yang Relevan  
No  
Identitas Karya 
Ilmiah  
Hasil Persamaan  Perbedaan  
1 
Penerapan Strategi 
Roda Putar Pemecah 
Masalah untuk 
Meningkatkan Hasil 
Belajar Matematika 
Siswa Kelas IV 
Sekolah Dasar (Nur 
Afni, 2013) 
1. Peningkatan 
hasil belajar 
matematika 
dengan 
penggunaan 
media Roda 
Putar 
1. Penelitian 
pengembangan  
2. Menggunakan 
permainan Roda 
Putar dalam 
pengembanganny
a 
3. Menggunakan 
model ADDIE 
4. Subjek penelitian  
1. Design permainan 
dibuat lebih modern 
dengan 
menggunakan kayu 
sehingga lebih tahan 
lama dan juga design 
dibuat seminimalis 
mungkin agar dapat 
disimpan dan 
digunakan dengan 
jangka waktu yang 
panjang.  
2 Pengembangan 
Media Roda Putar 
Berbasis WEB 
untuk Keterampilan 
Membaca Bahasa 
Perancis Siswa 
Kelas IX (Wardah 
Khairunnisa, 2017) 
1. Keterampilan 
memaca dan 
bahasa perancis 
dengan 
penggunaan media 
Roda Putar 
2. Hasil belajar 
dengan 
penggunaan media 
3. Pengembangan 
media Roda Putar  
melalui WEB 
4. Penelitian 
pengembangan 
5. Menggunakan 
permainan roda 
putar 
  
1. Kurangnya prasarana 
seperti laptop dan 
computer membuat 
penulis ingin 
mengambangkan 
media yang sesuai 
dengan kebutuhan, 
media tidak kalah 
menarik karna di 
design dengan sangat 
menarik sehingga 
siswa akan antusias. 
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No  
Identitas Karya 
Ilmiah  
Hasil Persamaan  Perbedaan  
 
3 
Strategi dan Proyek 
Pembelajaran Aktif 
untuk Kecerdasan 
Siswa  (James 
Bellanca, 2011) 
1. Pembelajaran yang 
aktif dengan 
penggunaan media 
Roda Putar 
2. Strategi yang tepat 
dalam 
pembelajaran 
menggunakan 
media Roda Putar 
3. Penelitian 
pengembangan 
4. Menggunakan 
permainan roda 
putar sebagai 
media 
pembelajaran  
 
1. Media digunakan 
untuk membantu 
proses belajar 
mengajar agar 
menjai lebih 
menyenangkan, 
strategi dapat 
menyesuaikan 
sesuai saat 
pembelajaran 
berlangsung. 
Sumber : Olahan Peneliti 
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C. Kerangka Pikir 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kondisi Lapang 
1. Tenaga pendidik di MI Mamba’ul Ulum kurang 
mampu memanfaatkanbarang-barang 
dilingkungan sekitar untuk dijadikan media 
pembelajaran 
2. Guru kurang mampu mengoptimalkan 
penggunaan media pada pembelajaran di kelas. 
3. Sarana dan prasarana kurang dalam hal 
peningkatan media pembelajaran 
4. Kurang aktifnya peserta didik dalam suatu 
pembelajaran yang ada di dalam kelas. 
Kondisi ideal 
 
Berdasarkan prinsip 
pembelajaran kurikulum 2013 
proses pembelajaran 
diselenggaralan secara interaktif, 
inspiratif, menyenangkan, 
menantang, memotivasi peserta 
didik untuk berpartisipasi aktif, 
serta memberi ruang yang cukup 
bagi prakarsa, kreatifitas dan 
kemandirian sesuai dengan 
bakat, minat dan perkembangan 
fisik serta psikolgis peserta 
didik. Untuk itu  diperlukan 
adanya media pembelajaran yang 
secara umum berguna  untuk 
memperjelas pesan agar tidak 
terlalu verbalitas, menimbulkan 
gairah belajar, interaksi langsung 
antara murid dan sumber belajar 
serta memungkinkan anak 
belajar mandiri sesuai dengan 
bakat dan kemampuan visual, 
audiotori & kinestetiknya. 
Tindak Lanjut: 
Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan cara mengembangkan media pembelajaran yang sesuai 
dengan materi pelajaran. Tujuannya agar membantu siswa dalam belajar.  
Media yang dikembangkan dalam penelitian ini : 
PENGEMBANGAN MEDIA PUTAR OTAK (TARO) PADA 
SUBTEMA 1 “AKU DAN CITA-CITAKU” 
PEMBELAJARAN 1 KELAS IV SEKOLAH DASAR 
Hasil yang diharapkan: 
Luaran yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini adalah pengembangan media pembelajaran yang 
berup permainan Roda putar dengan nama Putar Otak  (TARO), yang terbuat dari papan berbentuk 
LINGKARAN DENGAN DIAMTER 40cm dan terdapat satu jarum sebagai penunjuk, terdapat juga amplop 
untuk meletakan soal yang sudah diberikan nomor urut. Media PUTAR OTAK  layak ditentukan sebagai media 
pembelajaran pada Kelas  IV karena membantu kegiatan pembelajaran juga memberikan inovasi 
pengembangan media baru. Media PUTAR OTAK juga diharapkan dapat membantu siswa untuk mencapai 
tujuan pembelajran. 
Metode:  
Metode yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini mengacu pada model ADDIE 
yang yerdapat 5 langkah pengembangannya : (1)  Analisis (Analyse), (2) Desain (Design), (3) 
Pengembangan (Development), (4)Penerapan (Implementation), (5) Evaluasi (Evaluation) 
Analisis Kebutuhan 
1. Siswa ;  
a. Pembelajaran yang kurang dapat dipahami membuat siswa kurang 
aktif, siswa membutuhkan media yang dapat menunjang 
pembelajaran agar lebih aktif. 
b. Siswa membutuhkan media yang dapat diaplikasikan untuk 
pembelajaran tematik, Mi Mamba’ul ulum terdapat media namun 
hanya dapat menunjang 1 matapelajaran. 
2. Guru;   
a. Guru kelas V; penggunaan media dapat membantu siswa dalam 
proses belajar mengajar . namun pada tema 6 subtema 1 
pembelajaran 1 guru tidak menggunakan media hanya 
menggunakan bantuan LKS, Buku Guru dan Buku Siswa. 
b. Guru harus lebih mampu meningkatkan kemampuannya untuk 
pemanfaatan media, karena pada suatu pembelajaran dibutuhkan 
media guna untuk menunjang pembelajaran. 
